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Abstrak: Penelitian ini bertujuan untuk menganalisa seberapa 
besar peningkatan efektifitas lompat tinggi gaya straddle dengan 
menggunakan pendekatan bermain pada siswa kelas V Sekolah 
Dasar Negeri 04 Sungai Pinyuh. Metode yang digunakan dalam 
penelitian ini adalah metode deskriptif dengan jenis penelitian yaitu 
penelitian tindakan kelas (PTK). Analisis data dilakukan dengan 
analisis deskriftif persentase. Berdasarkan perhitungan persentase 
belajar siswa yaitu siklus I tingkat efektifitas belajar siswa sebesar 
55,28% dengan jumlah siswa yang tuntas yaitu 14 dan yang tidak 
tuntas 10, sedangkan untuk persentasi siklus II, yaitu 62,92% 
dengan jumlah siswa yang tuntas yaitu 17 dan yang tidak tuntas 7 
dan persentasi siklus III yaitu sebesar 78,89% dengan jumlah siswa 
yang tuntas yaitu seluruh siswa kelas V sebanyak 24 siswa. Dengan 
peningkatan sebesar 23,61%. Jadi dapat disimpulkan pembelajaran 
dengan menggunakan pendekatan bermain dapat meningkatkan 
efektifitas belajar siswa pada pembelajaran lompat tinggi gaya 
straddle Kelas V Sekolah Dasar Negeri 04 Sungai Pinyuh. 
 
Kata kunci : lompat tinggi gaya straddle, pendekatan bermain.  
 
Abstract: The purpose of this research is to analyze the 
effectiveness of high jump in straddle style by using playing 
approach at fifth grade students of elementary School 4 Sungai 
Pinyuh. Method that is used in this research is descriptive method 
and Classroom Action Research (CAR). Data analyzing is done by 
using percentage descriptive analysis. Based on students’ 
achievement percentage in cycle I, effectiveness level students’ 
achievent is 55,28% with 14 students passed the minimum standard 
and 10 students did not, meanwhile the percentage of students 
achievement in cycle II is 62,92% with 17 students passed the test 
and 7 students did not, and percentage of students’ achievement in 
cycle III is 78,89% with 24 students passed the test. With 23,61% 
improvement. There fore, it can be concluded that by using playing 
approach, students’ achievement in high jump lesson in straddle 
style at grade V of elementary School 4 Sungai Pinyuh can be 
improved. 
 




embelajaran pendidikan jasmani, olahraga, dan kesehatan bertujuan untuk 
mengarahkan siswa agar dapat beraktivitas olahraga, sehingga tercipta 
generasi yang sehat dan kuat” (Retno Intan Sari Fatimah, dkk 2010: iv). 
Maksudnya adalah untuk mencapai tujuan pengajaran, siswa belajar dan dididik 
melalui gerak, selain itu siswa diajarkan utntuk bergerak guna membantu proses 
pertumbuhan dan perkembangannya. Dalam proses pembelajaran pendidikan 
jasmani, olahraga dan kesehatan lebih banyak belajar keterampilan gerak daripada 
teori. Siswa tidak hanya mendengarkan dan menyerap materi yang disampaikan 
oleh guru, tetapi siswa ikut terlibat langsung dalam proses pembelajaran. 
 Dalam pelaksanaan kurikulum pendidikan jasmanai di sekolah dasar, 
terdapat berbagai macam materi pokok yang diajarkan kepada siswa salah satunya 
yaitu lompat tinggi. Lompat tinggi merupakan salah satu nomor yang terdapat 
pada olahraga atletik dan juga salah satu mata pelajaran yang terdapat dalam 
pembelajaran pendidikan jasmani, kesehatan dan olahraga di Sekolah dasar 
hingga menengah. Rif’iy Qomarullah,dkk (2012: 68) menyatakan bahwa “lompat 
tinggi adalah lompatan vertikal, karena si pelompat berusaha memindahkan titik 
berat badan setinggi-tinginya dalam upaya melampaui suatu ketinggian (mistar 
lompatan)”. Gerak dasar dominan dalam lompat tinggi adalah awalan, melompat 
atau tolakan ke arah vertikal, serta pendaratan. Menurut Khomsin (2008: 77) 
bahwa “di dalam lompat tinggi ada lima macam gaya yaitu 1) gaya scout, 2) gaya 
gunting, 3) gaya straddle, 4) gaya western-roll, dan 5) gaya flop”. 
 
Gambar 1. lompat tinggigayastraddle 
Sumber: Khomsin (2008:78) 
Selama ini pilihan utama guru pendidikan jasmani, kesehatan dan olahraga 
di sekolah dasar adalah aktivitas pembelajaran yang lebih condong ke arah 
cabang-cabang permainan, sedangkan pembelajaran pendidikan jasmani, 
kesehatan dan olahraga berupa atletik sudah jarang terlihat. Proses pembelajaran 
yang dilakukanpun lebih cenderung terfokus pada aktivitas atletik yang bercirikan 
pembelajaran teknis, sehingga seringkali terkesan membosankan dan pada 
akhirnya kurang diminati siswa. 
Di kalangan para siswa, ada kesan bahwa olahraga atletik hanya 
merupakan seperangkat gerak monoton dan tidak bervariasi. Isinya meliputi gerak 
lari, lempar dan lompat yang di anggap kurang menuntut keterampilan yang tinggi 
namun melelahkan. Unsur keriangan dan kegembiraan tidak terungkap dalam 
pelaksanaan proses belajar mengajar. 
Berdasarkan dari observasi peneliti selama melaksanakan Program 
Pembelajaran Lapangan (PPL) khususnya dalam pembelajaran lompat tinggi di 
kelas V SD 04 Sungai Pinyuh, peneliti menemukan sebagian besar siswa masih 
belum tuntas dalam pembelajaran atletik nomor lompat tinggi gaya straddle. Ini 




Adapun permasalah yang terdapat dalam pembelajaran yaitu siswa takut dalam 
melakukan lompatan khususnya bagi siswa yang putri, siswa kesulitan dalam 
mengatur irama lari dan menentukan kaki tumpu dalam melakukan lompatan, 
siswa hanya melakukan satu kali lompatan saja dan tidak memperbaiki kesalahan 
dalam gerakan dan lompatannya. Sedangkan permasalahan dari faktor ekstrinsik 
yaitu kurang bervariasinya guru dalam menggunakan metode pembelajaran. 
Adapun pembelajaran yang dimulai tidak dari keterampilan gerak yang sederhana, 
terpadu dan kompleks, sehingga siswa menjadi malas dan takut dalam 
pembelajaran lompat tinggi. Modifikasi alat dan media visual juga belum 
digunakan dalam proses pembelajaran lompat tinggi. Dari permasalahan yang 
peneliti temukan menunjukan bahwa proses pembelajaran lompat tinggi pada 
siswa kelas V SD Sungai Pinyuh menjadi kurang efektif.  
Oleh karna itu, agar siswa memahami materi dan mendapatkan nilai yang 
memuaskan, guru dituntut harus kreatif dalam memberikan materi kepada siswa. 
Dengan demikian untuk meningkatkan efektifitas pembelajaran lompat tinggi 
perlu digunakan model pembelajaran lompat tinggi yang aktif, kreatif, efektif dan 
menyenangkan yaitu salah satunya menggunakan pendekatan bermain sebagai 
sarana belajar, dengan kata lain belajar sambil bermain. Menurut Montolalu, dkk 
(2007: 1.10) “bermain merupakan kegiatan yang dilakukan anak secara spontan 
karena disenangi, dan sering tanpa tujuan tertentu.” 
Bermain adalah dunia milik anak-anak seusia Sekolah dasar. Dimanapun, 
kapanpun dalam kondisi apapun dorongan untuk bermain ada dalam jiwa anak-
anak. Bermain dalam penelitian ini disesuaikan dengan materi lompat tinggi 
dengan harapan siswa mampu memahami tehnik dasar dalam lompat tinggi dan 
mengatasi masalah dalam mengatur irama langkah, serta menigkatkan hasil 
lompatan siswa serta.  
Berdasarkan uraian di atas, maka peneliti ingin melakukan penelitian dan 
membandingkan persentasi tingkat efektifitas belajar siswa dengan menggunakan 
pendekatan bermain. Adapun judul penelitian ini yaitu “Peningkatan efektifitas 
lompat tinggi gaya straddle dengan menggunakan pendekatan bermain pada siswa 





Metode yang di gunakan dalam penelitian ini adalah metode deskriptif 
dengan jenis penelitian yaitu penelitian tindakan kelas (PTK). 
Subjek dalam penelitian ini berjumlah 24 siswa. Adapun kelas yang 
menjadi subjek penelitian adalah kelas V SDN 04 Sungai Pinyuh tahun ajaran 
2013/2014 dimana siswa kelas V sebagai kelas eksperimen. Prosedur penelitian 
tindakan kelas (PTK) yaitu menggunakan siklus. Menurut Suyadi (2012: 19) 
“mengatakan dalam penelitian tindakan kelas dimulai minimal terdiri dari dua 
siklus, setiap siklus terdiri dari empat tahap yakni perencanaan, tindakan, 
observasi, dan refleksi. Berdasarkan siklus pertama tadi apabila terdapat hambatan 
atau kekurangan maka dapat dilanjutkan pada siklus berikutnya”. Teknik 
pengumpulan data yang digunakan dalam penelitian ini adalah tes keterampilan 
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tehnik dasar lompat tinggi gaya straddle. Instrumen penelitian divalidasi oleh Jess 
Jarver (2008: 52-57). 
Prosedur penelitian yang akan dilaksanakan dalam penelitian yaitu 
sebanyak tiga siklus dan dibagi menjadi empat tahap yaitu: 
1. Perencanaan 
a. menetapkan pokok bahasan  
b. membuat RPP 
c. menyiapkan materi pembelajaran. 
d. menyiapkan sarana dan prasarana pembelajaran. 
e. menyiapkan model pembelajaran yang akan diterapkan. 
2. Pelaksanaan 
a. Menentukan jadwal penelitian disesuaikan dengan jadwal belajar 
Penjaskes di sekolah tempat penelitian. 
b. melaksanakan kegiatan pembelajaran pada kelas V dengan menggunakan 
pendekatan bermain yang akan dimulai dari tanggal 16 April 2014 sampai 
dengan 21 Mei 2014.  
c. Mengambil data dari masing – masing siklus dan dipersentasikan. 
3. Observasi 
a. Observasi dilaksanakan selama proses pembelajaran penjaskes 
berlangsung yang diberikan oleh Bapak Sabiren,S.Pd sebagai guru mata 
pelajaran pendidikan jasmani di Sekolah tersebut. 
b. Dari hasil observasi dan test kemampuan tehnik dasar lompat tinggi gaya 
straddle maka dapat dilihat tingkat keberhasilan atau tidaknya pendekatan 
bermain terhadap efektifitas belajar siswa. 
4. Refleksi 
a. Berdasarkan hasil observasi  dilakukan refleksi yaitu dengan melihat 
kelemahan dan kekurangan pada pembelajaran masing – masing siklus. 
b. Kekurangan yang muncul akan diperbaiki pada siklus selanjutnya. Jika 
kegiatan sudah mencapai titik jenuh maka siklus dapat dihentikan. 
 
 
HASIL PENELITIAN DAN PEMBAHASAN 
 
Hasil Penelitian 
Penelitian ini bertujuan untuk menganalisa seberapa besar peningkatan 
efektifitas lompat tinggi gaya straddle dengan menggunakan pendekatan bermain 
pada siswa kelas V Sekolah Dasar Negeri 04 Sungai Pinyuh. Jumlah subjek dalam 
penelitian ini adalah 24 siswa. 
Berdasarkan pelaksanaan penelitian yang dilakukan dari tanggal 16 April 
2014 sampai dengan 21 Mei 2014 pada siswa kelas V SDN 04 Sungai Pinyuh 
tentang efektivitas belajar lompat tinggi gaya straddle dengan menggunakan 
pendekatan bermain yang dikombinasikan dan disesuaikan dengan materi 
pembelajaran lompat tinggi. Alat pengumpulan data yang digunakan dalam 
penelitian ini  yaitu menggunakan test kemampuan tehnik dasar lompat tinggi 
gaya straddle. Dalam pelakasanaan pembelajaran lompat tinggi langsung 
diberikan oleh guru penjaskes SDN 04 Sungai Pinyuh. Selanjutnya peneliti dan 
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guru membandingkan data dari siklus I sampai siklus III dengan menggunakan 
pendekatan bermain. 
Adapun data hasil dari siklus I, II, dan III dapat di persentasikan dalam 
tabel berikut: 
Tabel 1 
SIKLUS I Jumlah Siswa Persentase 
Tuntas 14 
55,28% 
Tidak Tuntas 10 
SIKLUS II Jumlah Siswa Persentase 
Tuntas 17 
62,92% 
Tidak Tuntas 7 
SIKLUS III Jumlah Siswa Persentase 
Tuntas 24 
78,89% 
Tidak Tuntas -  
 
Pembahasan 
Adapun deskripsi data persentase efektifitas belajar siswa berdasarkan 
tabel 4.1, menunjukkan untuk persentasi siklus I, yaitu 55,28% dengan jumlah 
siswa yang tuntas yaitu 14 dan yang tidak tuntas 10, Sedangkan untuk persentasi 
siklus II, yaitu 62,92% dengan jumlah siswa yang tuntas yaitu 17 dan yang tidak 
tuntas 7 dan persentasi siklus III yaitu sebesar 78,89% dengan jumlah siswa yang 
tuntas yaitu seluruh siswa kelas V sebanyak 24 siswa. Dengan analisa yang 
digunakan adalah analisa deskriptif dengan perhitungan rumus : 
 
    (Mikha Agus Widiyanto, 2013: 27) 
 
keterangan: 
P = angka persentase 
N = jumlah frekuensi atau banyaknya individu (number of case) 
f = frekuensi yang sedang dicari persentasenya. 
 
Dalam penelitian ini, pendekatan bermain yang diberikan dalam 
pembelajaran diantaranya adalah bermain lompat tali, bermain lompat tali dari 
rendah ke tinggi, dan bermain inting – inting bola. Kelas yang dijadikan obyek 
penelitian adalah kelas V SDN 04 Sungai Pinyuh tahun ajaran 2013/2014 yang 
berjumlah 24 orang. Pendekatan bermain digunakan dalam 1 siklus 2 kali 
pertemuan. Setiap pertemuan berlangsung selama 3 x 35 menit. Pendekatan 
bermain langsung dilakukan oleh guru penjaskes SDN 04 Sungai Pinyuh yaitu 
Bapak Sabiren, S.Pd, sedangkan peneliti membuat rencana pelaksanaan 
pembelajaran (RPP) lompat tinggi dengan pendekatan bermain pada siswa Kelas 
V SDN 04 Sungai Pinyuh. Secara umum, pembelajaran Lompat Tinggi dengan 
menggunakan pendekatan bermain berlangsung dengan baik. Siswa dapat 
mengikuti pembelajaran dengan senang, bersungguh – sungguh, efektif dan semua 
langkah-langkah pembelajaran terlaksana dengan baik. 
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Adapun analisis pembelajaran akan dijelaskan sebagai berikut : 
1. Analisis Pembelajaran Siklus I 
a. Perencanaan Pembelajaran Siklus I 
Beberapa hal yang dilaksanakan pada siklus I sebagai berikut: 
1. Melakukan pertemuan 1 bersama guru kolaborator  
Pertemuan 1 bersama guru kolaborator dilakukan untuk menganalisis 
kurikulum agar mengetahui kompetensi dasar yang akan disampaikan 
kepada siswa dalam pembelajaran selanjutnya serta memperoleh 
kesepakatan bersama tentang langkah-langkah tindakan dan pelaksanaan 
penelitian. Kurikulum yang digunakan adalah Kurikulum Tingkat Satuan 
Pendidikan (KTSP). 
2. Memilih materi pelajaran serta menyusun Rencana Pelaksanaan 
Pembelajaran (RPP) yang mengacu pada tindakan yang diterapkan dalam 
penelitian tindakan kelas. Rencana Pelaksanaan Pembelajaran yang 
dibuat disesuaikan dengan kompetensi dasar yang telah disepakati 
bersama guru kolaborator. Pelaksanaan pembelajaran dibagi menjadi 3 
kegiatan yaitu kegiatan awal, inti dan akhir dengan pendekatan bermain. 
3. Menyiapkan media pembelajaran yang digunakan dalam melakukan 
pembelajaran lompat tinggi dengan pendekatan bermain. 
b. Pelaksanaan Siklus I 
Penerapan dan tindakan model pembelajaran dengan pendekatan bermain 
pada pembelajaran lompat tinggi  Kelas V  SD Negeri 04 Sungai Pinyuh 
dilaksanakan pada hari Rabu, 16 April 2014 selama 2x45 menit yaitu pada 
pukul 07.00 – 10.00 WIB, Semua siswa hadir, yaitu 24 siswa. Adapun 
permainan yang digunakan adalah permainan lompat tali. Pelaksanaan 




Gambar 2. lompat tali 
Sumber : (Retno Intan Sari Fatimah, dkk 2010: 25) 
c. Observasi Siklus I 
Pengamatan terhadap efektifitas siswa dilaksanakan oleh peneliti sendiri dan 
dibantu oleh teman sejawat Anan Kukuh Penggalih. 
2. Analisis Pembelajaran Siklus II 
a. Perencanaan Pembelajaran Siklus II 
Beberapa hal yang dilaksanakan pada siklus I sebagai berikut: 
1. Melakukan pertemuan II bersama guru kolaborator  
Pertemuan II bersama guru kolaborator dilakukan untuk menganalisis 
kurikulum agar mengetahui kompetensi dasar yang akan disampaikan 
kepada siswa dalam pembelajaran selanjutnya serta memperoleh 
kesepakatan bersama tentang langkah-langkah tindakan dan pelaksanaan 




2. Memilih materi pelajaran serta menyusun Rencana Pelaksanaan 
Pembelajaran (RPP) yang mengacu pada tindakan yang diterapkan dalam 
penelitian tindakan kelas. Rencana Pelaksanaan Pembelajaran yang 
dibuat disesuaikan dengan kompetensi dasar yang telah disepakati 
bersama guru kolaborator. Pelaksanaan pembelajaran dibagi menjadi 3 
kegiatan yaitu kegiatan awal, inti dan akhir dengan pendekatan bermain. 
3. Menyiapkan media pembelajaran yang digunakan dalam melakukan 
pembelajaran lompat tinggi dengan pendekatan bermain. 
b. Pelaksanaan Siklus II 
Penerapan dan tindakan model pembelajaran dengan pendekatan bermain 
pada pembelajaran lompat tinggi  Kelas V  SD Negeri 04 Sungai Pinyuh 
dilaksanakan pada hari Rabu, 23 April 2014 selama 2x45 menit yaitu pada 
pukul 07.00 – 10.00 WIB, Semua siswa hadir, yaitu 24 siswa. Adapun 
permainan yang digunakan adalah permainan lompat tali dari rendah ke 






Gambar 3. bermain melompati tali dari rendah ke tinggi. 
Sumber : (Retno Intan Sari Fatimah, dkk 2010: 26) 
c. Observasi Siklus II 
Pengamatan terhadap efektifitas siswa dilaksanakan oleh peneliti sendiri dan 
dibantu oleh teman sejawat Anan Kukuh Penggalih. 
3. Analisis Pembelajaran Siklus III 
a. Perencanaan Pembelajaran Siklus III 
Beberapa hal yang dilaksanakan pada siklus I sebagai berikut: 
1. Melakukan pertemuan III bersama guru kolaborator 
Pertemuan III bersama guru kolaborator dilakukan untuk menganalisis 
kurikulum agar mengetahui kompetensi dasar yang akan disampaikan 
kepada siswa dalam pembelajaran selanjutnya serta memperoleh 
kesepakatan bersama tentang langkah-langkah tindakan dan pelaksanaan 
penelitian. Kurikulum yang digunakan adalah Kurikulum Tingkat Satuan 
Pendidikan (KTSP). 
2. Memilih materi pelajaran serta menyusun Rencana Pelaksanaan 
Pembelajaran (RPP) yang mengacu pada tindakan yang diterapkan dalam 
penelitian tindakan kelas. Rencana Pelaksanaan Pembelajaran yang 
dibuat disesuaikan dengan kompetensi dasar yang telah disepakati 
bersama guru kolaborator. Pelaksanaan pembelajaran dibagi menjadi 3 
kegiatan yaitu kegiatan awal, inti dan akhir dengan pendekatan bermain. 
3. Menyiapkan media pembelajaran yang digunakan dalam melakukan 




b. Pelaksanaan Siklus III 
Penerapan dan tindakan model pembelajaran dengan pendekatan bermain 
pada pembelajaran lompat tinggi  Kelas V  SD Negeri 04 Sungai Pinyuh 
dilaksanakan pada hari Rabu, 30 April 2014 selama 2x45 menit yaitu pada 
pukul 07.00 – 10.00 WIB, Semua siswa hadir, yaitu 24 siswa. Adapun 
permainan yang digunakan adalah permainan inting – inting bola. 
Pelaksanaan pembelajaran dilaksanakan oleh guru kolaborator. 
c. Observasi Siklus III 
Pengamatan terhadap efektifitas siswa dilaksanakan oleh peneliti sendiri dan 
dibantu oleh teman sejawat Anan Kukuh Penggalih. 
Dengan meningkatnya efektifitas serta minat peserta didik untuk 
mengikuti pembelajaran tersebut sehingga tercapainya tujuan pembelajaran yang 
diinginkan. Pembelajaran gerak dasar yang diberikan melalui pendekatan bermain 
pada materi lompat tinggi, juga menanamkan pengetahuan pada siswa untuk dapat 
menganalisis gerakan-gerakan dalam aktivitas lompat tinggi, dimana dengan 
penguasaan teknik dasar dari aspek kognitif yang dimiliki siswa tentunya akan 
dapat ditampilkan saat praktek dilapangan ataupun aspek psikomotorik. 
 
SIMPULAN DAN SARAN 
 
Simpulan 
Peningkatan efektifitas lompat tinggi gaya straddle dengan menggunakan 
pendekatan bermain pada siswa kelas V Sekolah Dasar Negeri 04 Sungai Pinyuh 
dengan persentase yaitu siklus I tingkat efektifitas belajar siswa sebesar 55,28% 
dengan jumlah siswa yang tuntas yaitu 14 dan yang tidak tuntas 10, Sedangkan 
untuk persentasi siklus II, yaitu 62,92% dengan jumlah siswa yang tuntas yaitu 17 
dan yang tidak tuntas 7 dan persentasi siklus III yaitu sebesar 78,89% dengan 
jumlah siswa yang tuntas yaitu seluruh siswa kelas V sebanyak 24 siswa. Dengan 
perbedaan persentasi siklus I dan siklus III sebesar 23,61% lebih besar tingkat 
efektivitas belajar siswa siklus III. 
 
Saran 
Adapun saran yang dapat disampaikan berdasarkan hasil penelitian adalah 
sebagai berikut.: (1) Penggunaan pendekatan bermain membawa pengaruh yang 
positif dalam meningkatkan efektifitas belajar dan motivasi siswa. Untuk itu, 
disarankan kepada guru pendidikan jasmani dan kesehatan kelas V agar 
menggunakan pendekatan bermain sebagai alternatif model pembelajaran Penjas 
di sekolah dasar. (2) Pembelajaran menggunakan pendekatan bermain dapat 
meningkatkan hasil belajar siswa. Agar pembelajaran ini dapat berlangsung secara 
efektif, alokasi waktu pembelajaran harus dibuat dengan serinci mungkin dengan 
melihat situasi kelas yang dihadapi karena situasi ke;as bisa mempengaruhi waktu 
pemlajaran yang digunakan. (3) Bagi peneliti yang ingin melakukan penelitian 
lebih lanjut dengan menggunakan pendekatan bermain untuk mendapatkan 
simpulan yang lebih meyakinkan, disarankan untuk menciptakan kondisi 
pembelajaran yang lebih menyenagkan dan disesuaikan dengan karakteristik 
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